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1. はじめに 

食欲は、視床下部にある摂食中枢と満腹中枢によっ

てコントロールされることは医学的に解明されている。 
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概要飲食シーンを見て空腹感を感じることがある。我々はゲーム内の飲食シーンでも、同様に空腹感を感じるよ

うな誘引行動が起こると考えた。そこで、ゲームによる誘引行動に関する調査を行い、その実態について明らかに

した。 
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[1]によれば、視覚刺激はこれらに影響を及ぼす。

また船橋[2]

 触発されたゲームのタイトル：自由記述 

によれば、動画による動的刺激は静止画によ

る静的刺激に比べ、より大きな影響を及ぼす。ビデオ

ゲームは動的刺激であり、「ゲーム内での飲食シーンを

見て空腹感を感じる」誘引行動を引き起こすと我々は

考えた。 

本研究では、ゲームによる誘引行動を調査し、どの

ような要素がプレイヤーに影響を及ぼすのかを分析し

考察した。 

 

2. 本研究の目的と調査方法 
 本研究の目的は、調査結果を元にゲームによる誘引

行動の存在を示唆することである。 

 調査はインターネットによって次の項目のアンケー

トを行った。 

 どのようなシーンに触発されたか：自由記述 

 どのような行動をしたか：自由記述 

 年齢性別：性別と 20 歳未満、20 歳代、30 歳代、

40 歳代、50 歳以上の区分による 10 択 

告知は twitter を中心とした SNS を通じて行った。 

 

3. 調査結果 
2016 年 6 月 23 日より調査を行い、26 件の有効回答

が得られた。被験者の構成を次の表 1 に示す。 

 

表 1 被験者の構成 

年齢 男性 女性 合計 

10 歳代下 0 0 0 

20 歳代 9 3 12 

30 歳代 5 2 7 

40 歳代 5 2 7 

50 歳代 0 0 0 

合計 19 7 26 

 

 触発と行動の自由記述を GTA 法によって分析し、

次の要素を抽出した。 

 飲食 

 ゲームの舞台 

 キャラクターの真似 

 

4. 考察 

抽出された要素を作品名と共にパターン毎に考察を

行った。 

4.1 飲食 

ゲーム内のキャラクターによる飲食シーンに誘引さ

れて飲食する行動があった。 

 主人公が愛飲しているドリンクを良く飲むように

なった 

 ヒロインが食べていた菓子を実際に作り食べてみ

た 
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 主人公が紅茶を愛飲しており、自分も紅茶を茶葉

から淹れるようになった 

ゲーム内での飲食シーンを見て空腹感を感じること

は、動的視覚刺激が摂食中枢に働く誘引行動を裏付け

る結果となった。 

4.2 ゲームの舞台 

いわゆる聖地巡礼と言われる行動である[3]

 競馬ゲームをプレイして、実際に競馬場へ足を運

ぶようになった 

。 

 舞台である土地へ観光に行った 

 キャラクターに由来する場所を訪れた 

 聖地巡礼の他にも、ゲーム内に登場したアイテムの

実物を見に行く行動も見受けられた。 

4.3 キャラクターの真似 

ゲーム内キャラクターの模倣である。 

 キャラクターと同じ服装をした 

 キャラクターが付けているアクセサリーを作って

付けた 

 ステルスアクションゲームをプレイして、サバイ

バルゲームで実践した 

 キャラクターを見習って、ダイエットを継続する

ようになった 

ここで特筆すべきなのは、キャラクターの服装やア

クションといった外面的な要素を模倣するパターンと、

キャラクターの生き様や思想といった内面的な要素を

模倣するパターンの二通りがあることで、前者は変身

願望[4]
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を満たすことを目的とした行動、後者は生活の質

を向上させるライフハック的行動であると考えた。 

 

5. まとめ 

今回の調査で、本研究の目的であるゲームの誘引行

動の存在が確認出来た。また、聖地巡礼、アイテムの

実物を見に行く行動、キャラクターの外面および内面

の模倣という誘引行動が確認され、ゲームはプレイヤ

ーの行動に影響を与えると我々は結論づけた。 
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